




















docentes   es  proporcionarles   situaciones   de   aprendizaje   que  permitan   ejercitar   tales   habilidades,
conocimientos  y   actitudes  en   contextos   similares  a   su   futura   realidad  profesional.   Los  entornos
virtuales  3D,   altamente   inmersivos  e   interactivos,   son  una   tecnología  prometedora  para   simular
escenarios reales y ofrecer dichas oportunidades de aprendizaje. El objetivo de esta investigación es
presentar el diseño de un entorno 3D para el desarrollo de la competencia digital docente, centrado
en  el   análisis  de:   (1)   la  usabilidad   tecnológica  y  gráfica;   (2)   la   adecuación  del   contenido  de   las
actividades;   y   (3)   la   practicidad   y   utilidad   pedagógica   del   entorno.   Para   ello,   siguiendo   la
metodología de investigación para el diseño, se llevó a cabo un proceso de validación con distintos
grupos   de   informantes   clave:   expertos   en   tecnología,   docentes   relacionados   con   la   tecnología





a  la  similitud  del  entorno con su  futura  práctica  profesional.  La  principal  conclusión es  que  los






























their   future professional  work.  The main conclusion of   this  work was  that 3D environments are






educadores  y  nos  obliga  a   repensar   los  objetivos  de   la  educación (Comisión Europea,  2013;  Mishra,
Koehler y Henirksen, 2011). Uno de los escenarios a abordar para este cambio es la formación inicial de
los futuros docentes. Resulta clave que tales programas formativos contemplen espacios y estrategias
para una adecuada adquisición de competencias docentes,  una de  las cuales es la digital   (UNESCO,
2008). 
La   competencia   digital   que   deben   desarrollar   los   docentes   no   sólo   supone   la   capacidad   de
movilizar los conocimientos, habilidades y actitudes para utilizar las TIC de manera eficiente y eficaz,












































de  herramientas   tecnológicas   básicas   para   acceder   a   la   información  y   comunicarnos   en   situaciones
cotidianas (Ferrari, 2012); (2) la competencia didáctica con TIC, el uso de las herramientas digitales junto

















entornos  virtuales  3D,   también denominados,  aunque con matices  diferentes,  metaversos  o  entornos
virtuales multiusuario (MUVEs) (De Freitas, 2008). Los entornos virtuales 3D, como por ejemplo Second
Life u OpenSim, son comunidades online que simulan espacios físicos en tres dimensiones, similares a la














debe   ir,   la   correcta   visualización  de   la   información   y   el   aspecto   de   la   interfaz.  Otra   característica
destacada es  la  sensación de  inmersión que ofrece esta   tecnología (Olasoji  y Henderson­Begg,  2010),
frente a otras plataformas utilizadas también en educación. La posibilidad de comunicarse, interaccionar
y colaborar con los demás es otra de las potencialidades educativas de estos entornos (Eseryel  et al.,
2012).  Otro  aspecto  a  destacar  es   la  motivación,  debido al  elevado número de estímulos sensoriales
(visuales, auditivos y táctiles) y a la percepción del entorno como similar a la realidad (Wilson et al.,
2009). 





Como   plantean   Sparrow,   Blevins   y   Brenner   (2011),   estos   entornos   permiten   el   diseño   y   la
















durante  el  curso 2013–2014.  Se  pretendió  que el  entorno  3D simulara  el  espacio  físico  de  un centro
escolar,  que permitiese la realización de actividades prácticas (Gregory et al.,  2011),  contextualizadas
(Korthagen, 2010), y colaborativas (Colás y De Pablos, 2004). 
A nivel tecnológico se desarrolló utilizando el software libre OpenSim (versión 0.7.5), un programa























El   escenario  1,   «El  aula,   espacios  y   recursos»,   simula  un  aula  de  primaria,   con  su  respectivo
mobiliario y recursos. Durante las actividades previstas, el estudiante debe examinar, seleccionar y tomar
decisiones   teniendo   en   cuenta   las   características   del   centro,   de   los   estudiantes,   y   de   los   objetivos
didácticos propuestos. 
El  escenario 2,  «Taller  de actividades didácticas»,  simula  un aula  polivalente  utilizada para  el
diseño de actividades didácticas. En la secuencia didáctica que se presenta, el estudiante debe pensar
actividades   para   hacer   con   unos   recursos   digitales   concretos   que   encuentra   en   el   escenario   y   un
determinado objetivo curricular. 
El escenario 3, «La sala de profesores», simula el espacio común de reunión de los docentes. Los







uno de  los  prototipos  se  llevó  a  cabo una fase  de  evaluación,  de  tipo exploratoria.  Esto  sirvió  para
detectar las potencialidades del entorno y corregir los posibles desajustes. 














codificadas.   Los   participantes   exploraron   libremente   el   entorno   3D   y   a   continuación,   junto   con   el
investigador  y  siguiendo una  lista  de  control,   fueron  revisando y debatiendo todos   los  aspectos  del
entorno (Plomb y Nieveen, 2009).





Tras  los resultados, se mejoró  el  entorno y se creó  el  segundo prototipo.  En ése se realizó  un
análisis centrado en la practicidad del entorno y su percepción de utilidad pedagógica. Para ello, los 28
estudiantes exploraron durante 120 minutos el entorno y realizaron de manera libre las actividades, como















Uno de los aspectos  que centralizaron parte  del  debate en  los dos  grupos de discusión fue la
cuestión tecnológica y gráfica del entorno. Pese a la potencialidad 3D de estos entornos, los resultados del






















complicado.  No encuentro  cómo hacer  las cosas,  porque no son obvias y eso se relaciona más  a  las
características del software, supongo, que a las del 3D. Después ya he visto cómo se hacían las cosas, pero
al principio para mí no era nada obvio...  Creo que con un sistema más sofisticado ganaría, sería más




Una de  las cuestiones  que por  parte  de   los  expertos  se planteó  en reiteradas  ocasiones  fue   la
disyuntiva entre el control del usuario y la flexibilidad del software. Según éstos, la flexibilidad y las
posibilidades   tan   amplias   que   ofrece   este   tipo  de   entornos   abre  un   abanico  demasiado   amplio  de
opciones para el usuario que puede llegar a generar confusión en el usuario novel.










fueron   relacionados   frecuentemente   con   la   sensación   de   inmersión:   «Juegos   relativamente   simples,
gráficamente, pueden ser muy inmersivos» (Experto 1), «…Es que el efecto de inmersión depende más de

















En cuanto a la  pregunta  abierta  se obtuvieron un total  de 54 comentarios,  agrupados en estas





















Ítem Mª SD 1 2 3 4 5
1. El entorno 3D presenta la información en un 
formato que es fácil de entender
3,43 0,74 3,6 3,6 39,3 53,6 0
2. Al realizar las actividades en este entorno siento 
que controlo lo que hago 3,11 0,87 3,6 17,9 46,4 28,6 3,6
3. Tengo que pensar y llegar a mis propias soluciones 
para realizar estas actividades
4 0,72 0 0 25 50 25
4. Cuando utilizo el entorno 3D me olvido de la hora 
y de lo que ocurre a mi alrededor 3,86 1,04 0 14,3 17,9 35,7 32,1
5. Este entorno 3D me facilita hablar con mis 
compañeros de clase
3,75 0,89 0 10,7 21,4 50 17,9
6. Puedo trabajar en grupo con mis compañeros a 
través de este entorno 3,93 0,72 0 0 28,6 50 21,4
7. En este entorno 3D se trabajan habilidades reales 
que voy a necesitar en un futuro
3,75 0,75 0 7,1 21,4 60,7 10,7
8. Se trabajan más habilidades y conocimientos en 
este entorno que en el aula de clase 3,29 0,85 0 21,4 32,1 42,9 3,6
9. Las imágenes y los gráficos de este entorno me 
ayudan a realizar las actividades
3,21 0,88 0 28,6 21 50 0
10. Me interesa el tema que se trabaja en estas 
actividades 4 0,67 0 0 21,4 57,1 21,4
11. El entorno me motiva, intento conseguir la 
máxima puntuación posible
4,11 0,87 3,6 0 10,7 53,6 32,1
























Finalmente   destacar   que,   en   líneas   generales,   tanto   en   el   grupo   de   expertos   como   en   el   de













en   la  actualidad,  y   su adquisición en  su etapa  de   formación  inicial   es   imprescindible.  Es  necesario
establecer adecuadas estrategias que permitan un aprendizaje más activo, contextualizado y colaborativo.










que ello  requiere  y   la  imprescindible  fluidez para  el  manejo de  estos  sistemas,   tal  y  como plantean
Quellmalz  et  al.   (2012).  Otro  de  los  aspectos  menos  valorados,   tanto  por   los  expertos  como por   los









en   cada   escenario,   así   como   el   tiempo   disponible   para   su   realización   fueron   los   aspectos  menos
valorados. Como resultados de ello, se realizaron tales modificaciones en los prototipos del entorno 3D.
Finalmente,   se  analizó   la  practicidad  y  utilidad  pedagógica  del   entorno  3D percibida  por   los





sensación   de   inmersión,   incrementada   especialmente   por   las   posibilidades   de   comunicación   y
colaboración con sus compañeros.  Estos resultados van en la línea de otras  investigaciones similares
(Eseryel et al., 2012; Wilson et al., 2009) y evidencian la potencialidad educativa de estos entornos.
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